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ABSTRAKSI 
Kerusakan terumbu karang merupakan fenomena yang masih terjadi di wilayah 
pesisir pantai pulau-pulau di Indonesia. Penyebab rusaknya terumbu karang adalah 
akibat adanya tindakan tidak bertanggung jawab dari wisatawan yang memegang 
bahkan sampai menginjak terumbu karang. Selain itu banyaknya sampah plastik 
dan limbah pabrik, dapat menyebabkan meningkatnya sedimentasi di laut dan 
menyebabkan ikan-ikan tidak bisa bertahan hidup dan daya pariwisata menurun. 
Menurut hasil kuesioner yang terhimpun, menunjukan 85.7% masyarakat tidak tahu 
mengetahui mengenai terumbu karang, baik cara memperlakukannya hingga proses 
budidaya. Oleh karena itu perlu adanya media informasi berupa virtual reality 
edukasi untuk masyarakat khususnya umur 15-21tahun, sehingga dapat mengubah 
perilaku yang dapat menyebabkan meluasnya kerusakan terumbu karang. Pada 
laporan ini penulisan menggunakan teori Dale’s Cone of Experience yang 
mengenai media interaktif yang sesuai untuk memberikan gambaran atau simulasi, 
virtual reality, game simulasi, storytelling, UX/UI desain. Hasil akhir dari 
penelitian ini berupa simulasi virtual reality, yang media simulasi ini membahas 
tentang kerusakan terumbu karang dan cara pelestarian terumbu karang. Harapan 
penulis saat pengguna media ini dapat peduli dengan lingkungan alam seperti 
terumbu karang. 
Kata kunci: Terumbu karang, simulasi, edukasi, virtual reality 
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ABSTRACT 
Coral deterioration is the result of irresponsible behavior of visitors who touches 
or even gone far as stepping on the coral cluster. Additionally the large amount of 
plastic and factory waste lead to ocean sedimentation, which causes fishes not 
being able to survive and putting a decline into the tourist industry sector. 
According to questionnaire results, it is shown that 85.7% of the community did not 
know about coral reefs, from its treatment to its cultivation process. Therefore the 
need of educational media for information in the form of virtual reality for the 
community is imminent so that it may change their detrimental behavior that is 
causing harm toward coral reefs. In this essay the writer adopts Dale's Cone of 
Experience theory regarding proper interactive media usage to describe an event 
or simulation, virtual reality, game simulation, story-telling, and UX/design. The 
end result of this study is a virtual reality simulation, which discuss coral reef 
deterioration and conservative methods for coral reefs. The writer hopes users of 
this media would show care towards nature such as coral reef. 
Keywords: Coral reefs, simulation, education, virtual reality 
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